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ABSTRACT 
 
PUTRA DAROINI, 2014. CD THEMATIC LEARNING FOR THE FOURTH 
GRADE OF ELEMENTARY SCHOOL IN THE FIRSTS SEMESTER USING ABODE 
FLASH. Diploma III Informatics Engineering, Mathematics and Natural Science Faculty, 
Sebelas Maret University.  
 
Thematic learning can be defined as learning activities that integrate the material of 
several subjects in one theme or topic of discussion. Sutirjo and Sri Istuti Mamik (2004:6) 
state that thematic learning is an attempt to integrate knowledge, skill, value or learning 
attitude, and creative idea by using theme in order to improve and increase the quality of 
education, especially for balancing a lot of curriculum materials. This research will develop 
teaching media in the form of thematic curriculum. 
Interactive multimedia-based teaching materials were designed and developed using 
several methods, such as collecting data through observation and finding some information 
about thematic learning. In this case using thematic learning syllabus KTSP 2006 that was 
published directly by DIKPORA. Interview is one of the most accurate data collections, 
because the author conducted interviews with relevant parties directly in practice. 
This research resulted teaching materials using interactive multimedia CD in 
producing thematic learning applications covering several subject, those are Indonesian, 
cultural art and creativity, mathematics, and civics with the theme ‘Education’. 
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ABSTRAK 
 
PUTRA DAROINI, 2014. ANIMASI PEMBELAJARAN TEMATIK UNTUK 
SEKOLAH DASAR KELAS 4 SEMESTER 1 BERBASIS ABODE FLASH. Diploma III 
Teknik Informatika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Sebelas 
Maret 
 
Pembelajaran tematik dapat diartikan suatu kegiatan pembelajaran dengan 
mengintegrasikan materi beberapa mata pelajaran dalam satu tema/topik pembahasan. Sutirjo 
dan Sri Istuti Mamik (2004: 6) menyatakan bahwa pembelajaran tematik merupakan satu 
usaha untuk mengintegrasikan pengetahuan, keterampilan, nilai, atau sikap pembelajaran, 
serta pemikiran yang kreatif dengan menggunakan tema dengan maksud sebagai upaya untuk 
memperbaiki dan meningkatkan kualitas pendidikan, terutama untuk mengimbangi padatnya 
materi kurikulum. Dalam penelitian ini akan dikembangkan media ajar tematik dalam 
pembelajaran kurikulum tematik. 
Bahan ajar berbasis multimedia interaktif yang dirancang dan dikembangkan dengan 
menggunakan beberapa metode, seperti: observasi dengan mengumpulkan data melalui 
observasi, dan mencari informasi tentang semua informasi tentang pembelajaran tematik. 
Dalam hal ini menggunakan silabus pembelajaran tematik KTSP 2006 yang diterbitkan 
langsung dari DIKPORA. Wawancara adalah salah satu dari koleksi data yang paling akurat, 
karena dalam prakteknya penulis melakukan wawancara dengan pihak-pihak terkait secara 
langsung 
Penelitian ini menghasilkan bahan ajar berbasis cd multimedia interaktif dalam 
menghasilkan aplikasi pembelajaran tematik yang mencakup mata pelajaran Bahasa 
Indonesia, Seni Budaya dan Ketrampilan, Matematika, PKn dengan tema Pendidikan. 
 
Kata Kunci : Tematik SD, KTSP, Hiburan, Flash 
 
 
 
 
  
MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
 
Mimpi itu bagaikan lentera dalam hati ... 
semakin kuat keinginan kita agar terkabul… 
 maka semakin kuat pula ia meneranginya ... 
 
Tidak ada kata mustahil dalam kamus hidupku… 
 
Keberhasilan merupakan usaha yang kita lakukan untuk meraihnya ...  
bukan hasil akhir dari usaha yang kita lakukan ... 
 
Tidak ada yang mudah di dunia ini… 
namun tidak ada yang tidak mungkin… 
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3. Bapak dosen D3 TI yang telah membantu 
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